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ABSTRAK 
 
Nama :  Rizky Gita Abadi 
Nim :  60200111079 
Jurusan :  Teknik Informatika 
Judul :  Rancang Bangun Aplikasi Game Fun With Physic 
Berbasis Android  
Pembimbing I :  Dr. H. Kamaruddin Tone, MM. 
Pembimbing II :  Yusran Bobihu, S.Kom., M.Si. 
 
Ilmu fisika sangat mendukung perkembangan teknologi, industri, 
komunikasi, termasuk kerekayasaan (engineering), kimia, biologi, kedokteran, dan 
lain-lain. Ilmu fisika dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan mengenai fenomena-
fenomena yang menarik. Walaupun demikian sayang sekali kenyataannya minat 
siswa terhadap pelajaran fisika sangat rendah. Pembelajaran fisika di sekolah 
memiliki kecenderungan menjadi suatu pembelajaran yang terkesan kaku  dan 
tersistem dengan skenario yang sudah diciptakan oleh guru dalam proses 
pembelajarannya. Apabila kondisi ini terus berlanjut dapat menimbulkan turunnya 
minat dan kurangnya penguasaan konsep pada pelajaran fisika. Karena itulah perlu 
dibangun aplikasi game fun with physic sebagai salah satu sarana edukasi bagi 
pengguna sehingga dapat memotivasi pengguna untuk terus belajar di bidang fisika. 
Dalam melakukan penelitian ini, digunakan jenis penelitan kualitatif dengan 
metode Design and Creation. Selain itu, metode perancangan waterfall digunakan 
untuk pembuatan sistem. Aplikasi ini berjalan pada perangkat mobile dengan sistem 
operasi Android. Dirancang menggunakan bahasa pemrograman Java dan C#. Dalam 
pemodelannya aplikasi ini menggunakan metode UML berupa use case diagram , 
activity diagram, dan sequence diagram dan diuji menggunakan metode pengujian 
whitebox.  
Hasil dari penelitian ini adalah dihasilkannya sebuah aplikasi game berbasis 
android diberi nama Fun with Phisic, sebuah aplikasi yang dapat digunakan sebagai 
sarana untuk edukasi pembelajaran fisika dalam kehidupan sehari-hari. 
 
Kata Kunci: Game Edukasi, Fisika, Java, C# 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Dari hasil wawancara yang dilakukan sayang sekali kenyataannya 
menunjukkan minat siswa terhadap pelajaran fisika sangat rendah. Pembelajaran 
fisika di sekolah memiliki kecenderungan menjadi suatu pembelajaran yang terkesan 
kaku, sunyi, senyap, hening dan selalu tersistem dengan skenario yang sudah 
diciptakan oleh guru dalam proses pembelajarannya, meskipun itu tidak sesuai 
dengan kondisi siswa. Apabila kondisi ini terus berlanjut maka dapat menimbulkan 
kejenuhan pada diri siswa yang berakibat dengan turunnya minat siswa dan 
kurangnya penguasaan konsep pada pelajaran khususnya pelajaran fisika sehingga 
hasil prestasi belajar yang diperoleh siswa masih rendah. 
Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi setiap manusia 
terutama bagi anak-anak. Pendidikan merupakan proses pembelajaran untuk bekal 
dimasa yang akan datang, sebagaimana sabda Rasulullah saw. yang diriwayatkan 
oleh Imam Muslim : 
َمن َْخََجم  فِ َمْلَم ْخلْعَلم ِْم ََهََ مْىخسْبخيَم َََس م ِْمَََي َْ م خعََ 
Artinya :  
”Barang siapa yang keluar untuk mencari ilmu maka ia berada di jalan Allah 
hingga ia pulang”. (HR. Turmudzi) 
 
Berdasarkan hadits di atas Rasulullah saw. menegaskan bahwa menuntut 
ilmu itu dinilai sebagai berjuang di jalan Allah, sehingga barang siapa yang mencari 
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ilmu dengan sungguh-sungguh dia akan mendapatkan pahala yang berlipat ganda 
bahkan bila sesorang meninggal dunia saat mencari ilmu dia akan mendapatkan 
surganya Allah swt karena dinilai sama  dengan mati syahid. (Khamid Qurays) 
Setiap hal di dunia memerlukan ilmu. Sebab kelebihan yang dimiliki 
manusia adalah akal. Dengan akal manusia dapat berpikir dan mempergunakan 
pikirannya untuk memperoleh dan mengamalkan ilmu. Menuntut ilmu sebaiknya 
jangan dianggap kewajiban tetapi sebuah kebutuhan yang asasi dan sangat penting. 
Menuntut ilmu dapat mengembangkan pola berpikir seseorang sehingga dapat 
memudahkan dalam menjalani kehidupan. Apabila telah membuka hati dan pikiran 
untuk menerima bahwa ilmu itu ada dan berguna, maka dengan sendirinya diri akan 
terbiasa menuntut ilmu karena kebutuhan hidup selalu berkaitan dengan ilmu. 
Menuntut ilmu tidak akan terasa sulit, karena pada dasarnya manusia memiliki minat 
dan bakat. Fenomena itulah yang seharusnya dipupuk untuk mengarahkan perjalanan 
manusia dalam menuntut ilmu. Ilmu merupakan suatu hal yang obyektif dan 
fleksibel. Siapapun dan dimanapun dapat mempelajari ilmu. 
Sains merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang diajarkan sejak 
pendidikan dasar. Hal ini disebabkan sains termasuk didalamnya fisika merupakan 
fondasi teknologi. Kemajuan IPTEK yang amat pesat sangat mempengaruhi 
perkembangan pembelajaran sains terutama fisika. Menurut sejarah, fisika adalah 
bidang ilmu yang tertua, karena dimulai dengan pengamatan-pengamatan dari 
gerakan benda-benda langit, bagaimana lintasannya, periodenya, usianya, dan lain-
lain. Bidang ilmu ini telah dimulai berabad-abad yang lalu, dan berkembang pada 
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zaman Galileo dan Newton. Galileo merumuskan hukum-hukum mengenai benda 
yang jatuh, sedangkan Newton mempelajari gerak pada umumnya, termasuk gerak 
planet-planet pada sistem tata surya. 
Pada zaman modern seperti sekarang ini, ilmu fisika sangat mendukung 
perkembangan teknologi, industri, komunikasi, termasuk kerekayasaan 
(engineering), kimia, biologi, kedokteran, dan lain-lain. Ilmu fisika dapat menjawab 
pertanyaan-pertanyaan mengenai fenomena-fenomena yang menarik. Mengapa bumi 
dapat mengelilingi matahari? Bagaimana udara dapat menahan pesawat terbang yang 
berat? Mengapa langit tampak berwarna biru? Bagaimana siaran/tayangan TV dapat 
menjangkau tempat-tempat yang jauh? Mengapa sifat-sifat listrik sangat diperlukan 
dalam sistem komunikasi dan industri? Bagaimana peluru kendali dapat diarahkan ke 
sasaran yang letaknya sangat jauh, bahkan antarbenua? Dan akhirnya, bagaimana 
pesawat dapat mendarat di bulan? Ini semua dipelajari dalam berbagai bidang ilmu 
fisika. 
Untuk menghasilkan pembelajaran fisika yang bermakna maka harus 
memahami bagaimana pembelajaran fisika dapat berpusat pada siswa, berangkat dari 
ketertarikan dan minat siswa. Berbagai macam solusi sudah dicoba untuk mengatasi 
rendahnya minat dan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran fisika. Solusi yang 
diciptakan mulai dari membuat sebuah metode pembelajaran dimana peran guru 
lebih menjadi sebagai fasilitator yang membantu agar konstruksi siswa itu berjalan 
efektif, efisien dan benar dengan melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran 
fisika. Ada pula yang menggunakan metode demonstrasi dengan menggunakan alat 
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peraga untuk mempermudah siswa untuk mengingat, menceritakan dan 
melaksanakan pelajaran yang pernah diamati sehingga mempermudah penyampaian 
materi yang diajarkan terhadap siswa. 
Perkembangan teknologi telah melalui perubahan yang cukup signifikan 
dari tiap generasi. Teknologi seringkali menjadi perbincangan berbagai akademisi 
dan kemudian melakukan penelitian terkait dengan hal tersebut. Di dalam Al-Qur’an 
dijelaskan ada isyarat ilmu pengetahuan yang perlu digali oleh manusia. Isyarat ilmu 
pengetahuan itu masih bersifat global sehingga memerlukan kesungguhan manusia 
untuk meneliti atau melakukan eksperimen untuk dapat menyingkap isi 
kandungannya. Firman Allah swt. dalam surah Q.S Yunus/10: 101 : 
 ِل
ُقِِ
 
اوُرُظنٱِِ  فِِ اَذاَم ِتََٰوََٰم َّسلٱَِِو ِ  ضرۡ
َ أ
لۡٱِِ  نِ
أغُتِ اَمَوُِتََٰيلۡأٓٱَِِوُِرُذُّلنٱِِ
َّ
لَِّ ٖم أَوقِ نَع
َِنوُن م أُؤي١٠١ِ 
 
Terjemahannya : 
 
"Perhatikanlah apa yaag ada di langit dan di bumi. Tidaklah bermanfaat 
tanda kekuasaan Allah dan rasul-rasul yang memberi peringatan bagi 
orang-orang yang tidak beriman." (Kementrian Agama, Al-Qur’an dan 
Terjemahnya, 2014) 
 
Menurut tafsir Quraish Shihab dalam bukunya. Katakanlah, wahai Nabi, 
kepada orang-orang yang tetap membangkang itu, "Cermati dan renungilah apa yang 
ada di langit dan di bumi berupa bukti-bukti yang menunjukkan keagungan dan 
keesaan Tuhan. Di situ akan kalian dapati bukti-bukti yang dapat membawa kalian 
untuk menerima ajakan beriman. Akan tetapi, betapa pun banyaknya bukti dan 
dahsyatnya ancaman, semua itu tidak berguna bagi kaum yang ingkar dan tak mau 
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berpikir. Sebab, ketika orang-orang kafir itu memutuskan untuk tidak beriman, 
mereka pun tak bakal bersedia melakukan perenungan dan pengamatan terlebih 
dahulu. Ayat ini, dan banyak lagi yang lainnya, mendorong umat manusia untuk 
mengembangkan ilmu pengetahuan melalui kontemplasi, eksperimentasi dan 
pengamatan. Ayat ini juga mengajak untuk menggali pengetahuan yang berhubungan 
dengan alam raya beserta isinya. Sebab, alam raya yang diciptakan untuk 
kepentingan manusia ini, hanya dapat dieksplorasi melalui pengamatan indrawi. 
(Shinab, 2009) 
Dalam ayat ini, Allah swt. menjelaskan perintah-Nya kepada rasul-Nya agar 
dia menyuruh kaumnya untuk memperhatikan dengan mata kepala mereka dan 
dengan akal budi mereka segala yang ada di langit dan di bumi. Dengan kekuasaan 
Allah swt. bagi orang-orang yang berfikir dan yakin kepada penciptanya. Semua 
ciptaan Allah swt. tersebut, apabila dipelajari dan diteliti akan melahirkan 
pengetahuan serta membawa manfaat bagi manusia. (Kementerian Agama, 2014) 
Perkembangan teknologi yang semakin pesat saat ini telah membuat banyak 
perubahan dalam gaya hidup masyarakat. Salah satu perubahannya adalah banyaknya 
penggunaan smartphone, terutama yang berbasis android untuk kehidupan sehari-
hari. Para pengguna smartphone berasal dari berbagai kalangan dan umur. 
Penggunaannya bisa berupa browsing, e-mail, bermain game, dan sebagainya. 
Sistem operasi android merupakan sistem operasi pada mobile phone yang 
tersedia secara bebas untuk penggunaan komersial atau non-komersial. Sistem 
operasi ini diperkenalkan pada tahun 2008 dan pada tahun 2012 android telah 
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menguasai 59% pasar smartphone dunia (Nosrati, 2012). Sehingga membuat android 
menjadi sistem operasi mobile phone yang terpopuler di dunia saat ini. Sistem 
operasi android mempunyai beberapa versi yang dimulai dari Donut dan yang 
terakhir diluncurkan adalah Lolipop. 
Game merupakan salah satu media hiburan yang menjadi pilihan 
masyarakat untuk menghilangkan kejenuhan atau hanya untuk sekedar mengisi 
waktu luang. Selain menjadi media hiburan, game juga dapat menjadi sebuah media 
pembelajaran untuk meningkatkan perkembangan otak seseorang. Contoh game yang 
dapat meningkatkan perkembangan otak seseorang adalah catur yang dapat 
membantu meningkatkan tingkat kosentrasi otak. 
Menurut survei yang dilakukan oleh penyelenggara Game Developers 
Conference, para game developer saat ini lebih tertarik untuk membuat game di 
platform mobile dan PC. Survei tersebut dilakukan pada 2500 game developer di 
Amerika Utara. Sebelumnya sebanyak 38% game developer sudah merilis game pada 
smartphone atau tablet. Sedangkan saat ini sebanyak 55% game developer sedang 
membuat game pada platform mobile. Dan 58% game developer berencana untuk 
merilis game selanjutnya pada platform mobile. 
Sebagian besar game publisher besar di Indonesia, seperti Lyto, lebih 
memilih game popular yang hanya bersifat sebagai sarana hiburan. Hal ini membuat 
game edukasi menjadi tipe game yang jarang diperhatikan di kalangan pemain game 
di Indonesia. Apabila dikembangkan dengan benar, baik dari segi grafis, cerita dan 
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interaktivitas, game dengan unsur edukasi bisa menjadi sebuah game yang tidak 
kalah menariknya dengan game-game lainnya. 
Game edukasi memberikan kesempatan yang baik untuk merangsang 
pemikiran anak-anak. Game edukasi dapat meningkatkan motivasi karena beberapa 
karakteristik, seperti petualangan, tantangan. Beberapa studi sebelumnya telah 
menunjukkan fitur kemudahan penggunaan dan kegunaan dari game edukasi pada 
kegiatan pembelajaran. Misalnya, Terrel dan Rendulic (1996) menyatakan bahwa 
menggunakan game computer untuk belajar di sekolah dasar dapat meningkatkan 
motivasi internal dan prestasi belajar siswa. Game edukasi yang dibuat, harus bisa 
merangsang motivasi belajar siswa dan membuat proses belajar lebih menyenangkan. 
(Yien, 2011) 
Berdasarkan uraian diatas, untuk menumbuhkan rasa minat belajar siswa 
dapat digunakan beberapa cara baik itu secara langsung maupun tidak langsung. 
Didukung dengan semakin berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi 
terutama mobile device dan smartphone dengan sistem operasi Android yang bersifat 
open source. Maka peneliti akan membangun suatu aplikasi Game mengenai 
fenomena-fenomena yang terjadi di kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan 
ilmu fisika berbasis Android yang dapat dijalankan pada mobile device dan 
smartphone. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
pokok permasalahan yang dihadapi adalah ”Bagaimana merancang dan membuat 
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suatu aplikasi game berbasis Android tentang fenomena kehidupan sehari-hari yang 
berkaitan dengan fisika?” 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus 
penelitian penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
1. Aplikasi ini merupakan aplikasi game yang berisi aplikasi fisika kurikulum 
SMP berdasarkan fenomena-fenomena yang terjadi di kehidupan sehari-
hari. 
2. Target pengguna aplikasi ini adalah pelajar, guru dan umum. 
3. Aplikasi tidak membutuhkan penggunaan data dari koneksi internet. 
4. Aplikasi game ini memiliki nilai edukasi. 
5. Aplikasi game ini dibangun untuk pemain tunggal (Single Player). 
6. Pada aplikasi game ini, user akan diberikan alat-alat untuk membantu 
menyelesaikan masalah pada setiap tahapan (Level). 
7. Aplikasi game ini memiliki 3 class dan tiap class memiliki 4 level. User 
harus menyelesaikan setiap level untuk ke level selanjutnya. 
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan variable dalam penelitian ini. Adapun yang dijelaskan dalam 
penelitian adalah : 
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1. Aplikasi game yang berisi aplikasi fisika kurikulum SMP berdasarkan 
fenomena-fenomena yang terjadi di kehidupan sehari-hari dirancang sebagai 
aplikasi mobile berbasis android yang dapat digunakan berbagai platform. 
2. Target pengguna aplikasi adalah pelajar, guru dan umum artinya aplikasi ini 
dibangun untuk memenuhi kebutuhan pelajar, guru dan umum. Untuk 
pelajar, guru dan umum aplikasi ini dapat digunakan sebagai sarana media 
belajar nonformal untuk mata pelajaran fisika. 
3. Aplikasi tidak membutuhkan penggunaan data dari koneksi internet 
maksudnya aplikasi ini dapat dimainkan secara offline. 
4. Aplikasi dirancang agar memiliki nilai edukasi atau pelajaran dalam 
memainkannya, agar user tidak hanya memainkannya tetapi juga 
mendapatkan suatu pelajaran. 
5. Aplikasi dibangun untuk pemain tunggal (Single Player) maksudnya 
aplikasi ini dibuat hanya dapat dimainkan oleh satu pemain tidak untuk 
permainan duel. 
6. Alat-alat yang dimaksud dalam aplikasi ini merupakan tools pembantu yang 
disusun untuk meyelesaikan setiap level. 
7. Class yang dimaksud adalah tingkatan ruang level yang disesuaikan dengan 
tingkatan kelas pada SMP, sedangkan level disesuaikan dengan mata 
pelajaran yang diajarkan. 
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D. Kajian Pustaka / Penelitian Terdahulu 
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang 
sudah dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Telaah penelitian tersebut 
diantaranya : 
Ghea Putri Fatma Dewi (2012), pengembangan Game Edukasi Pengenalan 
Nama Hewan Dalam Bahasa Inggris Sebagai Media Pembelajaran Siswa SD 
Berbasis Macromedia Flash. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil 
pengembangan dan kelayakan game pengenalan nama hewan dengan bahasa Inggris 
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa SD berbasis 
Macromedia Flash. 
Aplikasi ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dibuat yaitu 
aplikasi ini membahas tentang kegunaan game edukasi terhadap meningkatnya hasil 
belajar siswa. Perbedaan penelitian yang dibuat penulis dengan penelitian ini adalah 
aplikasi ini bebasis desktop dengan menggunakan aplikasi macromedia flash 
sedangkan penulis akan membuat aplikasi dengan platform android. 
Fadli Syarif Hidayat (2012), pada penelitian yang berjudul Pengembangan 
Aplikasi Game Edukasi Buku Petualangan Si Abah Berbasis Multimedia. Tujuan 
penelitian ini untuk membuat game Buku Petualangan Si Abah yang merupakan 
subuah game edukasi budaya dengan genre adventure yang terdiri dari beberapa 
perpaduan mini game dan konten edukatif sekitar budaya yang ada di Indonesia pada 
masing-masing babak yang membuat game tersebut bersifat interaktif dan edukatif. 
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Aplikasi ini memiliki kesamaan konsep dengan aplikasi yang akan 
dirancang yaitu dengan memasukkan unsur budaya dan memiliki beberapa mini 
game. Perbedaan penelitian yang dibuat penulis dengan penelitian ini yaitu aplikasi 
ini berbasis desktop dengan menggunakan aplikasi macromedia flash sedangkan 
penulis akan membuat aplikasi dengan platform android. 
Rizky Sari dan Tri Listyorini (2011), pada penelitian Pengaruh Game 
Edukasi Logika Matematika. Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai salah satu 
sarana alternatif untuk menumbuhkan minat mahasiswa belajar logika. 
Aplikasi ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dibuat yaitu 
aplikasi ini merupakan implementasi dari game edukasi berbasis Android. Namun 
yang membedakan dengan aplikasi yang akan dirancang adalah aplikasi ini 
dirancang untuk pembelajaran logika matematika, sedangkan yang akan dibangun 
oleh penulis adalah game edukasi untuk pembelajaran fisika. 
Iqbal Supriadi (2013), pada penelitian Perancangan dan Pembuatan Game 
Edukasi “Fireworks” Menggunakan Adobe CS 6. Tujuan dari penelitian ini adalah 
membuat game edukasi yang implementasinya untuk anak dalam belajar dengan 
mengubah cara belajar konvensianal menjadi cara belajar simulasi dengan game 
edukasi dan mengembangkan kreativitas anak karena dalam game edukasi memiliki 
unsur tentangan, ketepatan, daya nalar dan etika. 
Penelitian ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dirancang 
dimana dalam penelitian ini membahas cara mengembangkan kreativitas anak 
dengan cara belajar simulasi dengan menggunakan game edukasi, namun yang 
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membedakan dengan yang akan dibangun oleh penulis adalah aplikasi ini dibuat 
dengan menggunakan Adobe Flash CS6 sedangkan penulis akan membuat aplikasi 
dengan menggukan Unity 3D. 
Berdasarkan penelitian yang sudah ada yang menekankan pentingnya 
pembelajaran dengan metode menggunakan media yang interaktif dan menarik maka 
dilakukan penelitian ini. Perbedaan dengan penelitian-penelitian sebelumnya adalah 
peneliti membuat aplikasi dengan mengabungkan kelebihan-kelebihan dan menutupi 
kekurangan-kekurangan setiap penelitian tersebut, aplikasi dibuat dengan basis yang 
berbeda yaitu berbasis Android. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membuat suatu 
aplikasi game berbasis Android tentang fenomena kehidupan sehari-hari yang 
berkaitan dengan fisika sehingga dapat menjadi media pembelajaran yang 
memotivasi dan menyenangkan bagi siswa SMP. 
2. Kegunaan pada Penelitian 
Kegunaan dari penelitian ini terbagi dua, yaitu kegunaan secara teoritis dan 
kegunaan secara praktis: 
a. Kegunaan Secara Teoritis 
Secara teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan menjadi referensi atau 
masukan bagi perkembangan ilmu teknologi khususnya dalam hal perkembangan 
teknologi mobile android dan game edukasi untuk mengetahui strategi kreatif dalam 
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meningkatkan ilmu pengetahuan khususnya yang diajarkan pada jenjang pendidikan 
SMP. 
b. Kegunaan Secara Praktis 
Secara praktis, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan 
minat belajar pengguna dalam hal pelajaran fisika serta menambah pengetahuan 
tenteng fenomoena-fenomena fisika yang terjadi di kehidupan sehari-hari. Dan bagi 
pihak lain penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi bagi pihak lain yang 
ingin menbuat penelitian serupa. 
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BAB II 
TINJAUAN TEORITIS 
A. Aplikasi 
Aplikasi merupakan perangkat lunak proses data yang berpacu pada sebuah 
komputasi. Aplikasi berasal dari bahasa inggris application yang berarti penerapan, 
lamaran ataupun penggunaan. Sedangkan secara istilah, pengertian aplikasi adalah 
suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu 
fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat 
digunakan oleh suatu sasaran yang akan dituju. 
Adapun definisi Aplikasi menurut para ahli: 
a) Menurut Jogiyanto, aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, 
instruksi (instruction) atau pernyataan (statement) yang disusun sedemikian 
rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output. 
b) Menurut Dhanta (2009), aplikasi (application) adalah software yang dibuat 
oleh suatu perusahaan komputer untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu, 
misalnya Microsoft Word, dan Microsoft Excel.  
c) Sedangkan menurut Anisyah (2000), aplikasi adalah penerapan, penggunaan 
atau penambahan data. 
Dari pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi merupakan 
software yang ditransformasikan kekomputer yang berisikan perintah-perintah yang 
berfungsi untuk melakukan berbagai bentuk pekerjaan atau tugas-tugas tertentu 
seperti penerapan, penggunaan dan penambahan data. 
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B. Game 
Game adalah aktivitas terstruktur atau semi terstruktur yang biasa bertujuan 
untuk hiburan dan kadang dapat digunakan sebagai sarana pendidikan. Karakteristik 
game yang menyenangkan, memotivasi, membuat kecanduan dan kolaboratif 
membuat aktivitas ini digemari oleh banyak orang. (Romi Satria Wahono, 2012) 
Jenis-jenis game lebih dikenal dengan istilah genre. Samuel Henry 
mendefinisikan genre sebagai format atau gaya dari sebuah game. Format sebuah 
game bisa murni sebuah genre atau campuran (hybrid) dari beberapa genre lain 
dengan maksud membuat unsur permainan lebih bervariasi dan menantang. 
Berbagai jenis game beredar dipasaran, beberapa diantaranya adalah: 
a) Maze Game, jenis game yang paling awal muncul. Contohnya adalah game 
pacman dan digger. Pada maze game ini pemain hanya mengitari maze 
(lorong-lorong yang berhubungan) dan memakan beberapa item untuk 
menambah tenaga dan kekebalan misalnya. Mode permainan ini yang 
menjadi dasar bagi permainan 3D sekarang. 
b) Board Game, jenis game ini sama dengan game board traditional, seperti 
monopoly. Versi elektronik benar-benar hanya memindahkan versi 
tradisional ke layar komputer. Variasi yang ada hanyalah memindahkan 
versi 2D menjadi versi 3D. Terkadang disisipkan variasi film intro atau 
animasi lainnya. 
c) Puzzle Game, jenis game ini memberikan tantangan kepada pemainnya 
dengan cara menjatuhkan sesuatu dari sisi sebelah atas ke bawah. Pemain 
16 
 
 
 
harus menyusun sedemikian rupa dan tidak ada yang tersisa ketika susunan 
di atasnya sudah akan dibuat. Susunan ini dilakukan secepat dan sebaik 
mungkin. Semakin lama akan semakin cepat dan semakin banyak obyek 
yang jatuh. 
d) Fighting Game, jenis game ini memberikan kesempatan kepada pemain 
untuk menkombinasikan berbagai gerakan dalam pertarungan. Ada yang 
mengadopsi permainan bela diri, atau ada juga gerakan liar. Terkadang 
musuh bukan manusia tetapi makhluk yang tidak masuk akal sama sekali. 
e) Racing Game, jenis game ini memberikan permainan lomba kecepatan dari 
kendaraan yang dimainkan oleh pemain. Bisa di dalam arena balap atau di 
luar arena balap. 
f) Turn Based Strategy Game, jenis game memerlukan strategi dari pemain 
untuk memenangkan permainan. Pemain melakukan gerakan setelah pemain 
lain melakukannya jadi saling bergantian. Hampir serupa dengan catur tetapi 
dengan variasi gerakan dan efek yang jauh lebih banyak. 
g) Real Time Strategy Game, jenis game yang bertipe strategi, dimana pemain 
diajak untuk bergerak pintar agar misi yang dijalankan dapat sukses. Pemain 
yang tercepatlah yang besar kemungkinannya menang. Pada permainan ini 
pemain harus melakukan berbagai gerakan sesuai dengan strategi. 
h) Role Playing Game, jenis game bertipe cerita dan biasanya diajak masuk ke 
dalam cerita tersebut untuk menyelesaikan misi. Di genre  ini pemain akan 
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berperan menjadi sebuah karakter dengan berbagai atribut, seperti 
kesehatan, intelegensi, kekuatan dan keahlian. 
i) Simulation Game, jenis game yang mengambil simulasi seperti keadaan 
sebenarnya, dibeberapa jenis game ini biasanya pemain diajak untuk 
menciptakan lingkungan yang diinginkan, seperti membangun simulasi 
sebuah kota, negara atau koloni. Pemain berperan menjadi pengatur 
berbagai sumber daya dan menentukan berbagai keputusan yang diinginkan 
dalam proses pembangunan yang sedang terjadi. 
j) Adventure Game, jenis game petualangan di mana pemain berjalan menuju 
ke suatu tempat. Di sepanjang perjalanan pemain menemukan banyak hal 
dan peralatan yang akan disimpan. Peralatan ini bisa digunakan pemain 
untuk membantu menjadi petunjuk. Game ini tidak berfokus pada 
pertarungan walaupun kadang tapi dalam porsi kecil. Umumnya game ini 
lebih kepada pemecahan misteri. 
k) Educational Game, jenis game yang betujuan untuk memancing minat 
belajar sambil bermain dengan konteks pendidikan yang lebih mudah untuk 
dipahami. 
l) Sice Scroller Game, jenis game yang bergerak sepanjang alur permaina ke 
satu arah dan meyelesaikan tugasnya. Ada yang meloncat, berlari, 
mengendap dan menghindari halangan seperti jurang. 
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C. Game Edukasi 
Game edukasi merupakan sebuah perangkat game/permainan yang dikemas 
dalam konteks pendidikan dan dapat dikatakan menjurus ke hal yang mendidik. Ada 
banyak para ahli mendefiniskan tentang game edukasi. Adapun defenisi game 
edukasi menuut para ahli sebagai berikut : 
a) Menurut Papert (1993), game edukasi adalah software game untuk mengajar 
anak-anak baik untuk kecepatan pemahaman dan sangat menarik serta 
bermanfaat, ini merupakan sebagai perbandingan cara belajar disekolah 
yang lama dan membosankan. 
b) Menurut Boyle (1997), game edukasi adalah game yang dapat menghasilkan 
keterlibatan dan senang belajar dengan demikian menawarkan format yang 
kuat untuk pendidikan lingkungan. Selain itu, ada studi yang telah 
menunjukkan bahwa penggunaan permainan komputer yang dipilih dengan 
cermat mungkin meningkatkan cara berpikir. 
c) Menurut Foreman (2009), game edukasi adalah game yang potential 
learning environment, bermain game merupakan sebuah literatur baru dalam 
pendidikan. 
d) Menurut Buckingham dan Scalon (2002), game edukasi adalah game yang 
dapat mengajarkan banyak keterampilan dan game dapat dijadikan sebagai 
salah satu alternatif pendidikan. 
e) Menurut Edward (2009), game edukasi adalah game yang merupakan 
sebuah tools/alat yang efektif untuk mengajar karena mengandung prinsip-
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prinsip pembelajaran dan teknik instruksional yang efektif digunakan dalam 
penguatan pada level-level yang sulit. 
Dari pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa game edukasi merupakan 
sebuah alat atau software yang mengandung unsur-unsur pembelajaran di dalamnya 
yang dapat memberikan suatu pengetahuan atau keterampilan secara tidak langsung. 
D. Fisika 
Fisika berasal dari bahasa Yunani yang artinya “ALAM”. Fisika adalah ilmu 
pengetahuan yang mempelajari sifat dan gejala pada benda-benda di alam. Gejala-
gejala ini pada awalnya adalah apa yang dialami oleh indra manusia, misalnya 
penglihatan menemukan optika atau cahaya, pendengaran menemukan pelajaran 
tentang bunyi, dan indra peraba yang dapat merasakan panas. 
Mengapa perlu mempelajari Fisika? Fisika menjadi ilmu pengetahuan yang 
mendasar, karena berhubungan dengan perilaku dan struktur benda, khususnya benda 
mati. Menurut sejarah, fisika adalah bidang ilmu yang tertua, karena dimulai dengan 
pengamatan-pengamatan dari gerakan benda-benda langit, bagaimana lintasannya, 
periodenya, usianya, dan lain-lain. Bidang ilmu ini telah dimulai berabad-abad yang 
lalu, dan berkembang pada zaman Galileo dan Newton. Galileo merumuskan hukum-
hukum mengenai benda yang jatuh, sedangkan Newton mempelajari gerak pada 
umumnya, termasuk gerak planet-planet pada sistem tata surya. 
Pada zaman modern seperti sekarang ini, ilmu fisika sangat mendukung 
perkembangan teknologi, industri, komunikasi, termasuk kerekayasaan 
(engineering), kimia, biologi, kedokteran, dan lain-lain. Ilmu fisika dapat menjawab 
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pertanyaan-pertanyaan mengenai fenomena-fenomena yang menarik. Mengapa bumi 
dapat mengelilingi matahari? Bagaimana udara dapat menahan pesawat terbang yang 
berat? Mengapa langit tampak berwarna biru? Bagaimana siaran/tayangan TV dapat 
menjangkau tempat-tempat yang jauh? Mengapa sifat-sifat listrik sangat diperlukan 
dalam sistem komunikasi dan industri? Bagaimana peluru kendali dapat diarahkan ke 
sasaran yang letaknya sangat jauh, bahkan antarbenua? Dan akhirnya, bagaimana 
pesawat dapat mendarat di bulan? Ini semua dipelajari dalam berbagai bidang ilmu 
fisika. 
Bidang fisika secara garis besar terbagi atas dua kelompok, yaitu fisika 
klasik dan fisika modern. Fisika klasik bersumber pada gejala-gejala yang ditangkap 
oleh indra. Fisika klasik meliputi mekanika, listrik magnet, panas, bunyi, optika, dan 
gelombang yang menjadi perbatasan antara fisika klasik dan fisika modern. Fisika 
modern berkembang mulai abad ke-20, sejak penemuan teori relativitas Einstein dan 
radioaktivitas oleh keluarga Curie. 
Tujuan mempelajari ilmu fisika adalah agar dapat mengetahui bagian-bagian 
dasar dari benda dan mengerti interaksi antara benda-benda, serta mampu 
menjelaskan mengenai fenomena-fenomena alam yang terjadi. Walaupun fisika 
terbagi atas beberapa bidang, hukum fisika berlaku universal. Tinjauan suatu 
fenomena dari bidang fisika tertentu akan memperoleh hasil yang sama jika ditinjau 
dari bidang fisika lain. Selain itu konsep-konsep dasar fisika tidak saja mendukung 
perkembangan fisika sendiri, tetapi juga perkembangan ilmu lain dan teknologi. Ilmu 
fisika menunjang riset murni maupun terapan. Ahli-ahli geologi dalam risetnya 
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menggunakan metode-metode gravimetri, akustik, listrik, dan mekanika. Peralatan 
modern di rumah sakit-rumah sakit menerapkan ilmu fisika. Ahli-ahli astronomi 
memerlukan optik spektografi dan teknik radio. Demikian juga ahli-ahli meteorologi 
(ilmu cuaca), oseanologi (ilmu kelautan), dan seismologi memerlukan ilmu fisika. 
E. Android 
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis 
linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android 
menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi 
sendiri. Pada awalnya dikembangkan oleh Android Inc, sebuah perusahaan 
pendatang baru yang membuat perangkat lunak untuk ponsel yang kemudian dibeli 
oleh Google Inc. Untuk pengembangannya, dibentuklah Open Handset Alliance 
(OHA), konsorsium dari 34 perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan 
telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan 
Nvidia (Safaat, 2014). 
Ada beberapa jenis atau versi Android yang beredar di dunia ini, seperti 
Eclair, Froyo/Frozen Yogurt, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream Sandwich, 
Android Jelly Bean, Kitkat dan terakhir adalah Lolipop. 
1. Eclair adalah versi Android yang pertama kali digunakan pada smartphone. 
Eclair juga merupakan versi android yang pertama kali mendukung format 
HMTL5. 
2. Froyo/Frozen Yogurt dirilis dengan memiliki 20 fitur baru. Salah satunya 
adalah dukungan terhadap Adobe Flash. 
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3. Gingerbread di rilis untuk meningkatkan fitur soft keyboard & copy/paste, 
power management, dan support Near Field Communication. 
4. Honeycomb ini dibuat untuk gadget dengan layar lebar seperti tablet PC, 
Tablet pertama yang memakai Honeycomb adalah Motorola Xoom yang 
dirilis bulan Februari 2011. 
5. Ice Cream Sandwich pertama kali dirilis pada oktober 2011 bertempat di 
Hongkong. Fitur utama Android ICS 4.0 ialah Face Unlock, Android Beam 
(NFC), perubahan major User Interface, dan ukuran layar standar (native 
screen) beresolusi 720p (high definition). 
6. Android Jelly Bean lebih memfokuskan fiturnya ke peningkatan User 
Interface yang lebih lancar dan responsif. Di versi ini juga menandai 
hadirnya fitur Google Now yang memberikan saran dan rekomendasi 
berdasarkan data-data yang tersimpan (kontak, kalender, lokasi, dll) di 
handphone. 
7. Android Kitkat lebih memfokuskan dalam pengelolaan memori agar lebih 
optimal. Sehingga device-low end dapat berjalan lancar meski minim 
spesifikasi. Penambahan dukungan Mobile Printing dan Penambahan 
Sensor Baru. 
8. Lolipop memiliki banyak kelebihan di banding yang lain, seperti Keamanan, 
Desain Material, Hemat Baterai, dan Device Sharing. Untuk keamanan, 
Sistem keamanan yang ditawarkan oleh Android Lollipop nantinya akan 
dijalankan di atas sisem SELinux, yang sudah terkenal anti malware. Tidak 
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hanya itu, Android Lollipop juga telah dilengkapi dengan fitur keamanan 
yang disebut dengan Android Smart Lock. Fitur ini akan mengintegrasikan 
keamanan dua perangkat, dimana salah satu perangkat tersebut hanya akan 
bisa dibuka bila diakses melalui perangkat pasangannya. 
1. The dalvik Virtual Machine (DVM) 
Android berjalan di dalam The dalvik Virtual Machine (DVM) bukan pada 
Java Virtual Machine (JVM) yang kebanyakan orang kira selama ini. Ada banyak 
kesamaan antara DVM dan JVM, namun DVM memiliki fitur yang lebih baik 
dibandingkan dengan JVM untuk perangkat mobile. DVM adalah register bases 
sementara JVM adalah stack based, DVM didesain dan ditulis Dan Bornsten dan 
beberapa engineers Google lainnya. Dalam mengatasi fungsionalitas tingkat rendah, 
DVM menggunakan kernel Linux untuk keamanan, threading, proses dan 
manajemen memori. Sehingga memungkinan menggunakan bahasa C / C++ dalam 
membuat aplikasi sama halnya dengan Sistem Operasi Linux kebanyakan. Oleh 
karena itu, pengguna harus memahami arsitektur dan proses dari kernel Linux yang 
digunakan dalam Android tersebut. 
Para pengembang tidak perlu khawatir bila tidak memiliki perangkat 
Android, karena Android memiliki virtual machine untuk eksekusi aplikasi. DVM 
mengeksekusi executeable file, artinya sebuah format yang dioptimalkan untuk 
memastikan memori yang digunakan sangatlah kecil. Karena executeable file 
mengubah kelas bahasa Java dan dikompilasi dengan menggunakan tools yang sudah 
ada. (Pratama, 2011:4) 
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2. Software Development Kit (SDK) 
Software Development Kit (SDK) merupakan sebuah tools yang diperlukan 
untuk mengembangkan aplikasi berbasis Android menggunakan bahasa 
pemrograman Java. Pada saat ini SDK telah menjadi alat bantu dan Application 
Programming Interface (API) untuk mengembangkan aplikasi bebasis Android. SDK 
dapat di unduh pada situs resminya, yaitu http://www.developer.android.com/. SDK 
bersifat gratis dan bebas di distribusikan karena Android bersifat open source. 
(Widianto Pratama, 2011 : 5) 
F. Unity 3D 
Unity 3D merupakan game engine / authoring tools yang dapat 
mempermudah game designer dalam membuat game, bahasa pemerograman yang 
bisa digunakan pada Unity 3D adalah java sciprt, c# script dan boo, pada pembuatan 
game dengan Unity 3D, setiap level didefinisikan sebagai sebuah scene, dimana 
scene tersebut merupakan area yang bisa diakses oleh pemain ketika user memainkan 
game. Merancang detail level, pengembangan art game, coding, dan implementasi 
art dan code dengan mengadopsi kerangka kerja pembuatan game pada Unity 3D. 
G. Kajian Al-Qur’an & Hadist Tentang Manfaat Bermain Bagi Anak 
Bermian bagi anak merupakan satu kebutuhan. Bagaimana anjuran, arahan 
dan ajaran islam mengenai pentingnya bermain dan permainan yang diperbolehkan 
bagi anak dengan syarat, aturan dan batas-batas yang telah ditentukan oleh syari'at 
Allah dalam etika dan ajaran Islam? 
25 
 
 
 
Islam adalah agama realita dan kehidupan yang memperlakukan para 
pemeluknya sebagai manusia yang memiliki kerinduan hati, spiritual, dan tabiat 
kemanusiaan. Islam tidak memaksakan kepada manusia agar setiap perkataannya 
adalah dzikir, setiap kebisuannya adalah tafakur, setiap pemikirannya adalah 
pelajaran, dan setiap kekosongannya adalah ibadah. Tetapi Islam mengakui tuntutan 
naluri kemanusiaan, kegembiraan dengan bermain, bercanda dan bergurau, dengan 
syarat masih pada batas-batas yang telah ditentukan oleh syari'at Allah dan berada 
dalam lingkup etika Islam. 
Keluhuran rohani sebagian sahabat Rasulullah saw. telah mencapai tingkat 
dugaan bahwa beribadat terus menerus, muraqabah terus menerus kepada Allah 
dapat dilaksanakan jika semuanya dijadikan sebagai kebiasaan. Manusia harus 
mencampakkan kesenangan dunia dan segala yang baik di dunia, sehingga tidak 
boleh bergembira, tidak boleh bermain dan tidak boleh bercanda. Bahkan manusia 
menduga bahwa segenap waktu dan kekosongannya harus digunakan untuk 
pekerjaan dan yang tidak berlebihan, atau tidak mendapat bagian dunianya. 
Berikut ini adalah beberapa Hadits Nabi yang menerangkan tentang 
pentingnya bermain bagi anak dalam mendidik anak. 
Dengarlah hadits Hanzhalah Al-Asidiy ra. yang diriwayatkan oleh Muslim 
tentang apa yang terjadi dengan dirinya: 
Abu Bakar menemuiku, dan bertanya, "Apa kabarmu, wahai Hanzhalah?". 
"Hanzhalah telah munafik", kataku. "Subhanallah, apa yang kamu katakan?", Abu 
Bakar terkejut. Hanzhalah berkata, "Kami bersama Rasulullah saw., beliau 
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mengingatkan kami tentang neraka dan tentang surga, sehingga kami seolah-olah 
melihatnya dengan mata kepala kami. Ketika kami keluar meninggalkan Rasulullah 
saw., kami bermain dengan istri dan anak-anak kami, maka kami lupa dengan apa 
yang saya dengar dari Rasulullah saw. tadi!" Abu Bakar, "Demi Allah, sesungguhnya 
kami juga pernah melakukan hal seperti itu!" Hanzhalah, "Kemudian saya bersama 
Abu Bakar pergi menemui Rasulullah saw." Aku berkata, "Hanzhalah telah munafik, 
wahai Rasulullah". "Apa yang terjadi?", tanya Rasulullah saw. "Wahai Rasulullah, 
kami tadi bersamamu, di mana engkau mengingatkan kami tentang neraka dan surga, 
sehingga kami seolah-olah melihatnya dengan mata kepala sendiri. Maka, ketika 
kami keluar meninggalkanmu, kami bermain-main dengan istri dan anak cucu kami, 
dan kami melupakan banyak hal (yang kami dengar darimu)", kataku. 
Rasulullah saw. bersabda, "Demi Dzat yang melindungiku, sesungguhnya 
jika kalian terus menerus bersikap seperti keadaan kalian bersamaku, dan selamanya 
dalam dzikir, niscaya para Malaikat akan menyalamimu di atas kasurmu dan di jalan-
jalanmu. Tetapi wahai Hanzhalah, satu saat dan satu saat". Rasulullah saw. 
mengulang kata-kata "satu saat dan satu saat", sebanyak tiga kali. 
Pada akhirnya, melihat bagaimana Rasulullah saw. menyetujui Hanzhalah 
dan Abu Bakar untuk bermain (bercanda) dengan istri dan anak-anaknya, untuk 
berkasih sayang dan menggembirakan keluarganya, karena perbuatan seperti itu 
sesuai dengan pembawaan manusia. 
Dalam mempersiapkan jasmani dan latihan jihad, Islam mensyari'atkan 
beberapa tata cara yang menunjukkan kepada siapa saja yang mempunyai akal dan 
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pandangan sehat, bahwa Islam adalah agama realita yang menyetujui bagi 
pemeluknya untuk bermain yang dibolehkan dan bercanda yang mubah, selama 
dalam maslahat Islam, selama dalam batas keramahtamahan bersama keluarganya, 
anak dan istri. 
Beberapa cara bermain tersebut adalah seperti yang diriwayatkan Ath-
Thabrani dengan sanad jayyid dari Rasulullah saw. bahwa beliau bersabda : 
ُم َُّ َمي خءٍَ  َميخَلي مخع َْ َْم خُّ  َْل َم َهََ مخَى َْ  مخوَْ َم خهَل َملا َ  ْ َمنَبخَعَ َمصََل ْْ  َمي خءٍَ    َ َيَ َم خيََب ْم خيَرَخَيخيَ 
﴿مخْر َْسي ﴾٬ َمتَعَخج ْخَبهَو ْمتَلََ ََ َمتَلاَعَبَتَََو ْمتَس خَهْ ٬ ْمت ََ خلْسخبََهَو َمس َََعَةيَ ٠ 
 
Artinya : 
"Segala sesuatu yang tidak terdapat di dalamnya dzikir (ingat) kepada Allah, 
maka itu adalah permainan yang melalaikan kecuali empat perkara: 
Berjalanlah seseorang antara dua tujuan (untuk memanah), berlatih 
menunggang kuda, mencumbu istrinya dan mengajar (belajar) renang". 
 
Jika permainan yang bersih, hiburan yang dibolehkan, persiapan jasmani 
dan olahraga termasuk keharusan bagi setiap Muslim, maka keharusan itu terlebih 
bagi Muslim ketika ia masih kecil [anak], karena dua hal: 
Pertama : Kemungkinan anak untuk belajar di waktu kecil lebih besar 
daripada ketika dewasa. Sehingga dikatakan dalam hadits : 
َمىخسْبخيَ مِْ َْم َيَليَ ْماخن َقيََُّ مِْ َْم َج َخ َ 
Artinya : 
"Belajar di waktu kecil seperti lukisan di atas batu”. (H.R. Al-Baihaqi dan 
Ath-Thabrani). 
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Kedua : Karena kebutuhan anak kepada permainan dan hiburan di 
waktu kecil, adalah lebih banyak dan besar dibanding ketika ia sudah dewasa. 
Seperti dikatakan dalam hadits : 
َمسََ ََ َب َمَّ ليَ مِْ ْمَْغ َي ِْ  َمي ٌَََْج  مِْ ْمتْس خنَب م ِْ ْمْغَهُّْ٠ 
Artinya : 
"Anak yang energik ketika kecilnya adalah pertanda ia akan menjadi orang 
yang cerdas ketika dewasa". (H.R. at-Tirmidzi) 
 
Dengarkan apa yang dikatakan Imam Al-Ghazali dalam Ihya'-nya tentang 
hal bermain bagi anak: 
"Setelah anak-anak menyelesaikan tugas belajarnya, hendaklah mereka 
diberi kesempatan untuk bermain-main dengan permainan yang bagus, melepas 
lelahnya dari kecapaian sekolah. Permainannya itu tidak memayahkan dirinya, 
karena melarang anka-anak bermain dan terus menerus memaksa mereka belajar 
akan mematikan hatinya, melemahkan kecerdasannya, menyempitkan hidupnya. 
Sehingga, bisa-bisa ia langsung mencari alasan untuk menghindari, kehidupan." 
Al-Abdari berpendapat sama dengan Al-Ghazali tentang pentingnya 
bermain dan bersenang hati bagi anak-anak setelah belajar atau menyelesaikan suatu 
pekerjaan. Telah ketahui bersama bahwa faedah bermain ini adalah untuk 
menghilangkan apa yang dirasakan anak, yakni kejemuan dan kepayahan, 
memperbaharui semangat dan kejernihan otaknya, melatih otot-otot jasmani sehingga 
tidak mudah terkena suatu penyakit dan bencana. 
Dua hal yang menjadi perhatian ketika anak bermain  
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Pertama: Bermain hendaknya tidak menyebabkan kecapaian yang 
berlebihan (menambah capai), dan kesulitan yang menyakitkan. Sebab, dalam 
hal seperti itu terdapat bahaya bagi fisik dan melemahkan jasmani. Sedang 
Rasulullah saw. bersabda : 
َمعَََرَ  َم َو َمعََ ْر٠ 
Artinya : 
"Tidak boleh membahayakan (diri sendiri) dan tidak boleh membahayakan 
(orang lain).” (H. R. Imam Malik dan Ibnu Majah) 
 
Kedua : Bermain hendaknya tidak sampai melupakan kewajiban lain 
hingga tidak mengerjakannya. Sebab, yang demikian itu merupakan pembuangan 
waktu dan membunuh kesempatan. Padahal Rasulullah bersabda : 
مخحَْ خ 
َْ عَسَب َماَبَن خَقََجَََ مخعْبَلا خلََو َْبْل َم َو مَخَجخبََه٠ 
Artinya : 
"Bersemangatlah dalam mengerjakan yang mendatangkan manfaat bagimu, 
dan mintalah pertolongan kepada Allah, dan janganlah kamu berjiwa lemah 
..." (H.R. Muslim) 
 
Demikianlah hadits-hadits yang menganjurkan untuk memberikan 
kesempatan anak untuk bermain dalam mendidik anak. Sebuah gagasan yang cerdas 
dalam mendidika anak.  
H. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
30 
 
 
 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan 
simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat memudahkan bagi 
pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. (Jogiyanto, 2001) 
Tabel II.1 Daftar Simbol Flowmap Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 Terminator awal / akhir 
program 
Simbol untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
Dokumen 
Menunjukkan dokumen 
berupa dokumen input dan 
output pada proses manual 
dan proses berbasis computer 
 
Proses Manual 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan secara 
manual 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan secara 
komputerisasi 
 
Arah aliran data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian yang 
terkait pada suatu sistem 
 
Penyimpanan Manual 
Menunjukkan media 
penyimpanan data / infomasi 
secara manual 
 
2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran scenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor 
dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
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Tabel II.2 Daftar Simbol Use Case Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Actor 
Menspesifikasikan 
himpunan peran yang 
pengguna mainkan ketika 
berinteraksi dengan use 
case. 
 
 
 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-
aksi yang ditampilkan 
sistem yang menghasilkan 
suatu hasil terukur bagi 
suatu actor. 
 
 
 
System 
Menspesifikasikan paket 
yang menampilkan sistem 
secara terbatas. 
 
 
Unidirectional Association 
Menggambarkan relasi 
antara actor dengan use 
case dan proses berbasis 
computer. 
 Dependencies or 
Instantitiates 
Menggambarkan 
kebergantungan 
(dependencies) antar item 
dalam diagram. 
 
Generalization 
Menggambarkan relasi 
lanjut antar use case atau 
menggambarkan struktur 
pewarisan antar actor. 
 
3. Daftar Simbol Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem 
dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
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Tabel II.3 Daftar Simbol Class Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Class 
Blok - blok pembangun 
pada pemrograman 
berorientasi obyek. Terdiri 
atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari 
class. Bagian tengah 
mendefinisikan 
property/atribut  class. 
Bagian akhir 
mendefinisikan method- 
method dari sebuah class.   
 
Association 
Menggambarkan relasi 
asosiasi 
 
Composition 
Menggambarkan relasi 
komposisi 
 
Dependencies 
Menggambarkan relasi 
dependensi 
 
Aggregation 
Menggambarkan relasi 
agregat 
 
4. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram 
bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. 
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Tabel II.4 Daftar Simbol Sequence Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Life Line 
Objek entity, antarmuka 
yang saling berinteraksi. 
 
 
Message 
Spesifikasi dari 
komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-
informasi tentang aktivitas 
yang terjadi 
 
 
Message 
Spesifikasi dari 
komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-
informasi tentang aktivitas 
yang terjadi 
  
5. Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam sistem yang 
sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang mungkin 
terjadi, dan bagaimana berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses 
paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. 
Tabel II.5 Daftar Simbol Activity Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Activity 
Memperlihatkan 
bagaimana masing-masing 
kelas antarmuka saling 
berinteraksi satu sama 
lain. 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi 
dari suatu aksi. 
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Simbol Nama Keterangan 
 Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk 
atau diawali. 
 
 Activity Final Node 
Bagaimana objek dibentuk 
dan dihancurkan. 
 Fork Node 
Satu aliran yang pada 
tahap tertentu berubah 
menjadi beberapa aliran. 
 
6. Daftar Simbol Flowchart 
Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yg menunjukkan alir (flow) di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika.Digunakan terutama untuk alat 
Bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. 
Tabel II.6 Daftar Simbol Flowchart (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator 
Menunjukkan awal dan 
akhir suatu alur program 
flowchart 
 
Read/Write 
Menunjukkan sumber data 
yang akan diproses/ data 
yang akan dicetak 
 
 
 
 
 
Proses 
Menunjukkan proses 
seperti perhitungan 
aritmatik, penulisan suatu 
formula 
 
 
 
 
Decision 
Menunjukkan suatu proses 
evaluasi atau pemeriksaan 
terhadap nilai data dengan 
operasi relasi 
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Simbol Nama Keterangan 
 
 
 
 
Sub program 
Menunjukkan sub program 
yang akan diproses dapat 
berupa procedure atau 
fuction 
 
 
 
 
Off page connector 
Menunjukkan tanda 
sambungan dari suatu 
flowchart untuk beda 
halaman kertas 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
Dalam rangka menyelesaikan rencana pembuatan aplikasi game fun with 
physic ini, maka penulis telah melakukan penelitian berdasarkan metode yang 
dijalankan secara bertahap dan terencana. Adapun metode-metode penelitian yang 
digunakan sebagai berikut: 
A. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
kualitatif dengan metode Design and Creation. Dipilihnya jenis penelitian ini oleh 
penulis dikarenakan konsep dari Design and Creation sangat tepat untuk mengelola 
penelitian ini. Disamping melakukan penelitian tentang judul ini, penulis juga 
mengembangkan produk berdasarkan penelitian yang dilakukan. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research 
yang merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, tesis 
maupun literature lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah 
ini. Penelitian ini keterkaitan pada sumber-sumber data online atau internet ataupun 
hasil dari penelitian sebelumnya sebagai bahan referensi bagi peneliti selanjutnya. 
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D. Metode Pengumpulan Data 
1. Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
tatap muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap 
narasumber/sumber data. 
Adapun penyusunan wawancara ini adalah sebagai berikut : 
Terget Narasumber 1 : Guru Mata Pelajaran Fisika 
Waktu : Menyesuaikan waktu luang dari narasumber 
Tema   : Mengetahui metode dalam proses belajar 
mengajar mata pelajaran fisika 
Tujuan : 
1) Mengetahui proses belajar mengajar mata pelajaran fisika 
2) Mengetahui hal yang harus dilakukan untuk meningkatkan minat 
belajar siswa 
3) Mengetahui metode yang baik digunakan dalam proses belajar 
mengajar 
Target Narasumber 2  : Siswa SMP atau SMA 
Waktu : Menyesuaikan waktu luang dari narasumber 
Tema : Mengetahui minat siswa dalam pelajaran fisika 
Tujuan : Mengetahui bagaimana siswa dapat 
meningkatkan minat belajarnya dengan 
menggunakan suatu aplikasi 
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2. Studi Literatur 
Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, jurnal, paper dan 
bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan judul penelitian baik secara offline 
maupun online. 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitan yaitu : 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji coba 
terbagi menjadi beberapa bagian antara lain : 
1) Laptop Acer Aspire 4741 dengan spesifikasi : 
a) Prosesor Intel® Core™ i3-350M 2.27 GHz 
b) RAM 2 GB DDR3L-1333 / 1600 MHz (2 SO-DIMM slots) 
c) Hardisk 500 GB 
2) Ponsel Samsung Galaxy Ace 3 dengan spesifikasi : 
a) Android OS, v4.4.2 (JellyBean) 
b) 1 GB RAM 
2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini antaranya 
adalah Unity 3D, Google SkechUp 8, Windows 7 Ultimate  dan Android. 
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F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Analisis data kualitatif menurut Bognan & Biklen (1982), adalah upaya 
yang dilakukan dengan jalan bekerja dengan data, mengorganisasikan data, memilah-
milahnya menjadi satuan yang dapat dikelola, mensintesiskannya, mencari dan 
menemukan pola, menemukan apa yang penting dan apa yang dipelajari, dan 
memutuskan apa yang dapat diceriterakan kepada orang lain. Berdasarkan definisi di 
atas tahapan awal dalam melakukan penelitian adalah kegiatan mengumpulkan data 
untuk mengatur, mengurutkan, mengelompokkan dan mengkategorikannya sehingga 
diperoleh suatu masalah yang ingin dijawab. 
Analisis data dimulai dengan melakukan wawancara mendalam dengan 
narasumber, yaitu seseorang yang benar-benar memahami dan mengetahui situasi 
obyek penelitian. Setelah melakukan wawancara, analisis data dimulai dengan 
membuat transkrip hasil wawancara, dengan cara memutar kembali rekaman hasil 
wawancara, mendengarkan dengan seksama, kemudian menuliskan kata-kata yang 
didengar sesuai dengan apa yang ada direkaman tersebut. Selanjutnya peneliti harus 
membaca secara cermat untuk kemudian dilakukan reduksi data. Peneliti membuat 
reduksi data dengan mengambil dan mencatat informasi-informasi yang bermanfaat 
sesuai dengan konteks penelitian, tetapi bahasanya sesuai dengan bahasa informan. 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
Metode perancangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah 
System Development Life Cycle (SDLC) dengan menggunakan model proses 
waterfall yang pertama kali dikenal oleh Winston Royce yang dipublikasikan pada 
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tahun 1970 yang kemudian dikemukakan oleh Pressman (2001). Berikut ini adalah 
tahapan-tahapannya: 
a. Analysis (Analisis), yaitu merupakan tahap awal dimana dilakukan proses 
pengumpulan data, identifikasi masalah, usulan pemecahan masalah dan analisis 
kebutuhan sistem yang difokuskan untuk pembuatan aplikasi. 
b. Design (Perancangan), yaitu melakukan perancangan agar dapat menyediakan 
rancangan yang diharapkan. Pada tahap ini dilakukan Context Diagram, Data 
Flow Diagram (DFD), Entity Relational Diagram (ERD), perancangan database, 
perancangan struktur menu serta perancangan layar aplikasi. 
c. Code Generation (Pengkodean), yaitu melakukan penerapan hasil rancangan ke 
dalam bentuk yang dapat dibaca dan dimengerti oleh computer. 
d. Test (Pengujian), yaitu program harus di uji coba yang difokuskan pada aktifitas 
pemastian bahwa semua perintah yang ada telah dicoba dan fungsi eksternal 
untuk memastikan bahwa dengan masukan tertentu suatu fungsi akan 
menghasilkan keluaran sesuai dengan yang dikehendaki. 
e. Support (Pemeliharaan), yaitu merupakan kegiatan pemeliharaan terhadap data-
data pada aplikasi yang harus dilakukan secara rutin. 
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Gambar III.1 Metode Waterfall 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian dilakukan untuk setiap modul dan dilanjutkan dengan pengujian 
untuk semua modul yang telah dirangkai. Terdapat dua macam rancangan yaitu 
White Box Testing dan Black Box Testing (Pressman, 1982). White Box Testing 
adalah rancangan pengujian menggunakan struktur kontrol perancangan procedural. 
Salah satu cara yang sering digunakan adalah Cyclomatic Complexity, yaitu suatu 
matrik perangkat lunak yang menetapkan ukuran kompleksitas logika program yang 
dapat menjamin seluruh independent path didalam modul dikerjakan minimal satu 
kali. BlackBox testing merupakan pengujian yang memungkinkan software engineer 
mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua 
persyaratan fungsional untuk suatu program. 
Adapun rancangan table uji untuk White Box Testing dan Black Box Testing 
sebagai berikut: 
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Tabel III.1 Tabel Rancangan Pengujian White Box Testing 
Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
No Nama Modul / Menu CC Region Path Keterangan 
1. Menu Level     
2. Level     
3. Pop Up Window Success     
4. Pop Up Window Info     
5. Tools     
6. Drag dan Rotate Tools     
 
Tabel III.2 Rancangan Tabel Pengujian Black Box Testing 
 
 
 
No. Menu / Fungsi Pengujian 
1 Button Mulai 
Menampilkan 3 pilihan menu tingkatan 
permainan 
2 Button Pilih Tingkatan Menampilkan 4 pilihan menu level 
3 Button Pilih Level 
Menampilkan permainan sesuai level yang 
dipilih 
4 Button Bantuan 
Menampilkan content mengenai cara 
penggunaan aplikasi  
5 Button Infomasi Menampilkan content mengenai aplikasi 
6 Button sound dan mute 
Mengeluarkan suara dan menonaktifkan 
suara 
7 Button Kembali Mengambalikan scene ke Menu Utama 
8 Button Keluar Menutup aplikasi  
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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 
Salah satu peranan penting dalam keberhasilan pengajar dalam proses 
pelaksanaan pengajaran yang baik, sangat dipengaruhi oleh perencanaan yang baik 
pula. Keefektifan dan keefesien proses pelaksanaan pengajaran dibutuhkan sebuah 
perencanaan yang tersusun secara baik dan sistematis sehingga proses belajar 
mengajar akan lebih bermakna dan siswa menjadi lebih aktif dalam belajar. 
B. Analisis Sistem Yang Diusulkan 
1. Analisis Masalah 
Dari hasil pengamatan diketahui bahwa jarang sekali aplikasi game pada 
suatu perangkat android yang memiliki nilai edukasi khususnya pengetahuan tentang 
mata pelajaran fisika. Disamping itu siswa-siswa masih membutuhkan metode 
pembelajaran yang menarik untuk pembelajaran fisika guna meningkatkan minat dan 
keaktifan dalam proses belajar mengajar. 
Adapun sistem yang berjalan sekarang dalam proses belajar mengajar 
seperti pada gambar IV.1 adalah: 
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Gambar IV.1 Diagram Flowmap Sistem Yang Sedang Berjalan 
Pada gambar IV.1 dimana guru mula-mula membuat silabus materi yang 
akan diajarkan. Kemudian materi tersebut dilegalisasi oleh Kepala Sekolah atau WK 
kurikulum dan di sambungkan ke database kurikulum. Lalu materi yang telah 
dilegalisasi tersebut diajarkan kepada siswa, apabila siswa belum mengerti materi 
tersebut guru akan menjelaskan kembali dan setelah siswa mengerti akan diadakan 
uji kompetensi untuk memberikan penilaian kepada siswa. Nilai uji kompetensi 
tersebut akan di simpan ke database kurikulum dan akan diperlihatkan kepada siswa. 
Oleh karena itu untuk mengatasi masalah tersebut maka penelitian ini akan 
mencoba membangun sebuah aplikasi game edukasi yang menyediakan berbagai 
pengetahuan tentang fisika dengan memasukkan konten-konten tentang fenomena-
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fenomena fisika yang terjadi di alam dan kehidupan sehari-hari sehingga 
mempermudah siswa-siswa dalam memahami mata pelajaran fisika. 
2. Analisis Kebutuhan 
a. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem yang 
menitik beratkan pada perilaku yang dimiliki oleh sistem. Kebutuhan yang dianalisis 
antara lain adalah kebutuhan data, kebutuhan user dan kebutuhan sistem. Data utama 
pada perangkat lunak game edukasi ini adalah data-data fenomena-fenomena yang 
terjadi di alam dan kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan ilmu fisika yang 
diajarkan di SMP. Setiap fenomena-fenomena akan dijadikan sebagai materi 
permainan di setiap level game. 
Kebutuhan selanjutnya adalah kebutuhan user. Kebutuhan user terdiri atas 
user interaface dan fitur-fitur dalam game. Perangkat lunak game edukasi Fun with 
Physic ini ditujukan untuk siswa-siswa SMP dari kelas 1 sampai kelas 3 dan guru-
guru, oleh karena itu user interface game disesuaikan dengan profil si pengguna. 
Kebutuhan tersebut dapat diadaptasi dengan pemilihan warna untuk objek 
background dengan warna yang cerah dan objek lain yang sesuai membuat pengguna 
sedapat mungkin merasakan dunianya saat memainkan game. Permainan dalam 
game ini juga dikembangkan untuk dimainkan secara santai, yang memberi kesan 
rileks dan menyenangkan. Permainan ini menampilkan objek yang harus di susun 
untuk menyelesaikan tiap level dan mendapatkan score atau nilai setinggi-tingginya. 
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Kebutuhan sistem dalam pengembangan game edukasi Fun with Physic ini 
dibuat dengan konsep bernuansa animasi. Perangkat lunak yang digunakan dalam 
pengembangannya adalah Unity 3D. Unity 3D merupakan game engine / authoring 
tools yang dapat mempermudah game designer dalam membuat game, bahasa 
pemrograman yang bisa digunakan pada Unity 3D adalah java sciprt, c# script dan 
boo, pada pembuatan game dengan Unity 3D, setiap level didefinisikan sebagai 
sebuah scene, dimana scene tersebut merupakan area yang bisa diakses oleh pemain 
ketika user memainkan game. Merancang detail level, pengembangan art game, 
coding, dan implementasi art dan code dengan mengadopsi kerangka kerja 
pembuatan game pada Unity 3D yang nantinya game dapat di publish ke beberapa 
platform. Pengembangan game ini membutuhkan aplikasi-aplikasi pendukung lain 
seperti Adobe Photoshop CS6, Google SkechUp 8, dan lain-lain yang digunakan 
untuk menghasilkan sebuah desain yang menarik. Aplikasi ini nantinya akan 
digunakan untuk platform android dengan spesifikasi minimum yaitu android versi 
4.0.3 (Ice Cream Sandwich) ke atas untuk mendapatkan hasil yang lebih maksimal. 
b. Analisis Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional berhubungan dengan fitur software yang akan dibuat 
atau dikembangkan. Berikut ini adalah tahapan analisis kebutuhan fungsional Sistem 
Aplikasi mobile. Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan 
yang akan diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan yang 
diperlukan sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik. Analisis yang dilakukan 
dimodelkan dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language). Tahap-tahap 
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pemodelan dalam analisis tersebut antara lain identifikasi aktor, Usecase Diagram, 
Class Diagram, Sequence Diagram, dan Activity   Diagram.  
3. Flowmap Sistem Yang Diusulkan 
User/Siswa Aplikasi Game 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.2 Diagram Flowmap Sistem Yang Diusulkan 
Penjelasan gambar yaitu user atau siswa pertama-tama mengakses game. 
Setelah itu aplikasi game menampilkan beberapa level yang akan disimulasikan oleh 
user, kemudian user memilih level sesuai tingkat kesulitan untuk menyelesaikan 
simulasi. Setelah menyelesaikan simulasi user mendapatkan informasi mengenai 
materi fisika yang disimulasikan. 
Bermain 
Game 
Game 
Memberikan 
simulasi fisika di 
tiap level 
Game 
Menyelesaikan 
simulasi sesuai 
level yang di 
pilih 
Mendapatkan 
informasi materi 
fisika yang 
disimulasikan 
48 
 
 
 
Perbedaan antara sistem yang sedang berjalan dan sistem yang diusulkan 
terletak pada sisi media edukasi. Pada sistem yang sedang berjalan, media edukasi 
atau proses belajar sudah ditetapkan atau sudah menjadi aturan di sekolah tersebut, 
sedangkan pada sistem yang diusulkan, aplikasi ini menjadi sebuah media edukasi 
tambahan bagi user atau siswa. 
C. Perancangan Aplikasi 
Perancangan aplikasi adalah desain proses perencanaan, pembuatan dan 
penggambaran dari sistem yang akan dikembangkan. Dalam proses perencanaan 
perangkat lunak, dibuat scenario yang dapat digunakan untuk mengidentifikasi 
sejumlah penggunaan sistem. Skenario-skenario ini, sering dinamakan sebagai use 
case, menyediakan deskripsi yang rinci tentang bagaimana sistem akan digunakan 
(Pressman, 2010). 
Aspek yang dikembangkan meliputi perancangan Unified Modeling 
Language (UML) berupa use case diagram dan dilengkapi dengan activity diagram 
serta perancangan antarmuka perangkat lunak atau user interface. Activity diagram 
dibuat setelah perancangan use case dengan tujuan untuk memberikan representasi 
grafis dari aliran interaksi yang terdapat di use case. Activity diagram menambahkan 
rincian-rincian dalam use case yang tidak secara langsung dijelaskan (Presman, 
2010). 
1. Use Case Diagram 
Aplikasi yang dikembangkan memiliki satu aktor yaitu pengguna aplikasi. 
Komunikasi aktor dengan sistem digambarkan dengan beberapa use case, yaitu use 
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case memulai aplikasi, use case keluar aplikasi, use case bantuan, use case on/off 
musik game dan use case mulai bermain. Defenisi aktor dan use case aplikasi ini 
adalah sebagai berikut : 
1) Definisi Aktor 
Tabel IV.1 Definisi Aktor 
No Aktor Deskripsi 
1 User User merupakan aktor dari perangkat lunak, user dapat 
memulai aplikasi, keluar dari aplikasi, memilih fitur mulai 
bermain, bantuan, dan menonaktifkan atau mengkatifkan 
music game melalui menu utama. 
 
2) Definisi Use Case 
Tabel IV.2 Definisi Use Case 
No Aktor Deskripsi 
1 
Memulai 
Aplikasi 
Merupakan proses awal ketika user menjalankan aplikasi, 
User dapat memulai aplikasi dan akan masuk ke menu 
utama aplikasi yang berisi fitur-fitur dalam aplikasi. 
2 
On/Off Musik 
Game 
Merupakan fitur untuk menonaktifkan atau mengaktifkan 
music game. 
3 Mulai Bermain 
Merupakan fitur untuk mulai bermain game mencari barang-
barang atau alat-alat kemudian mengsimulasikannya yang 
terdiri dari beberapa level permainan. 
4 Bantuan Merupakan fitur untuk melihat cara penggunaan aplikasi. 
5 
Keluar 
Aplikasi 
Merupakan proses ketika user keluar dari aplikasi. 
 
Aktor dan use case telah didefinisikan, kemudian digambarkan 
menggunakan simbol aktor, use case dan relasi antara aktor dengan use case. Use 
case perangkat lunak dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
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Gambar IV.3 Use Case Diagram 
Pada Gambar IV.3 diatas menjelaskan tentang hal-hal yang dapat dilakukan 
oleh user seperti on/off music game, melihat bantuan, memulai aplikasi, memulai 
bermain, dan keluar aplikasi.  
3) Skenario Use Case 
Adapun skenario use case adalah bagian dari sebuah perancangan yang 
bertujuan untuk menjabarkan alur kinerja atau step-step use case. Skenario use case 
perangkat lunak dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel IV.3 Skenario Use Case Memulai Aplikasi 
 Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Menjalankan aplikasi  
 2. Menuju ke halaman judul aplikasi 
3. User menekan tombol “Mulai”  
 4. Menuju ke halaman menu utama 
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Tabel IV.4 Skenario Use Case On/Off Musik Game 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Masuk menu utama kemudian user 
memilih tombol Off music 
 
 2. Menonaktifkan musik game 
3. Saat tombol musik Off, user memilih 
tombol On music 
 
 4. Mengaktifkan musik game 
 
Tabel IV.5 Skenario Use Case Mulai Bermain 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. User memilih menu “Mulai 
Bermain” 
 
 
 2. Menampilkan jumlah level yang 
harus diselesaikan 
3. Menuju permainan level pertama 
4. User memainkan permainan level 1  
 5. Objek di susun dengan benar untuk 
meyelesaikan tugas level 
6. Menampilkan jumlah koin yang di 
dapatkan 
7. Menuju level kedua 
 
8. User memilih tombol “Next” di pop 
up windows success level 1 
 
 9. Menyimpan jumlah koin yang di 
dapat pada level pertama 
 
10. User memainkan permainan level 2  
 11. Objek di susun dengan benar untuk 
meyelesaikan tugas level 
12. Menampilkan jumlah koin yang di 
dapatkan 
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
13. User memainkan permainan level 3   
 14. Objek di susun dengan benar untuk 
meyelesaikan tugas level 
15. Menampilkan jumlah koin yang di 
dapatkan 
16. Menuju level selanjutnya 
17. User memainkan permainan level 
selanjutnya 
 
 
 
 18. Objek di susun dengan benar untuk 
meyelesaikan tugas level 
19. Menampilkan jumlah koin yang di 
dapatkan 
20. Menuju level selanjutnya 
 
Tabel IV.6 Skenario Use Case Bantuan 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. User memilih menu “Bantuan”  
 2. Menampilkan informasi perngertian 
aplikasi “Fun with Physic” 
3. User melakukan “Scroll down”  
 4. Menampilkan informasi cara 
memainkan permainan 
5. User melakukan “Scroll down”  
 
 6. Menampilkan informasi petunjuk 
penggunaan menu dan tombol 
7. User memilih tombol “Home”  
 8. Menuju halaman utama 
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Tabel IV.7 Skenario Use Case Keluar Aplikasi 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. User Keluar dari aplikasi  
 2. Menghentikan fungsi yang sedang 
berjalan 
 
 
2. Class Diagram 
Berikut adalah class diagram dari aplikasi game Fun with Physic 
 
Gambar IV.4 Class Diagram Game Fun with Physic 
Pada gambar IV.4 di atas menjelaskan hubungan antar tiap menu yang 
terdapat pada aplikasi di mana terdapat beberapa object diantaranya MenuUtama, 
Sound, MulaiMain, About, PilihStage, PilihLevel, GamePlay dan Bantuan. Object 
Sound, About dan MulaiMain merupakan turunan dari Object MenuUtama. Bila user 
ingin menonaktifkan atau mengaktifkan backsound pada aplikasi maka object Sound 
yang akan terpanggil dan apabila user ingin megentahui informasi tentang aplikasi 
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maka object About yang akan terpanggil. Ketika object MulaiMain dipanggil maka 
aplikasi akan memanggil setScene dari object PilihStage dimana didalamnya terdapat 
atribut PilihLevel yang akan dipilih untuk memainkan GamePlay pada aplikasi. 
Dalam object GamePlay terdapat turunan Bantuan yang berfungsi untuk melihat cara 
bermain di tiap level. 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram aplikasi yang akan dibuat antara lain sebagai berikut: 
a. Sequence diagram memulai aplikasi 
 
Gambar IV.5 Sequence Diagam Memulai Aplikasi 
Pada gambar IV.5 diatas menjelaskan bahwa jika user mengklik icon game 
aplikasi pada smartphone, aplikasi akan mengakses halaman awal kemudian 
menampilkan halaman judul. Dan ketika user menekan tombol play, aplikasi akan 
menampilkan menu utama. 
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b. Sequence diagram membuka menu mulai bermain 
 
Gambar IV.6 Sequence Diagram Memulai Bermain 
Pada gambar IV.6 diatas melanjutkan aksi dari aplikasi setelah memulai 
aplikasi, dimana ketika user telah menjalankan aplikasi dan mengklik manu bermain 
maka aplikasi akan menampilkan stage-stage pada game. Pada aplikasi ini user harus 
menyelesaikan stage 1 untuk melanjutkan game ke stage 2 hingga stage terakhir. 
c. Sequence diagram membuka menu bantuan 
 
Gambar IV.7 Sequence Diagram Melihat Bantuan 
Pada gambar IV.7 menjelaskan aksi sistem saat mengakses menu bantuan, 
dimana jika user memilih menu bantuan pada menu utama maka sistem akan 
menampilkan menu bantuan. 
56 
 
 
 
4. Activity Diagram 
Berikut adalah activity diagram aplikasi yang telah dirancang: 
 
Gambar IV.8 Activity Diagram 
Adapun penjelasan dari gambar IV.8 diatas yaitu aliran aktivitas berawal 
dari halaman judul kemudian masuk menu utama yang terdiri dari beberapa menu 
atau fitur aplikasi seperti menu mulai bermain, bantuan dan on/off music game. 
Aktivitas sistem pada menu on/off musik memiliki decision atau percabangan yaitu 
musik on dan musik off, kemudian aliran aktivitas sistem kembali ke menu utama. 
Aktivitas sistem pada menu bantuan terdiri dari beberapa decision yaitu aktivitas 
untuk menampilkan bantuan 2 dan kembali ke menu utama, kemudian dilanjutkan 
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decision untuk menampilkan bantuan 3 dan kembali ke menu utama, dan decision 
selanjutnya adalah aktivitas menampilkan bantuan 1 dan kembali ke menu utama. 
Aktivitas sistem pada menu mulai bermain adalah menampilkan permainan level 1 
kemudian dilanjutkan hingga level terakhir dimana pada masing-masing level 
terdapat percabangan aktivitas yaitu untuk kembali ke menu utama. Aliran aktivitas 
sistem setelah selesai permainan level terakhir adalah menampilkan informasi nilai. 
Aliran aktivitas sistem digambarkan berakhir ketika user keluar dari aplikasi. 
5. Perancangan Antarmuka Sistem (User Interface) 
Perancangan antarmuka sistem merupakan salah satu bagian terpenting 
dalam pengembangan perangkat lunak. Perancangan antarmuka sistem yang baik 
akan menentukan apakah perangkat lunak nantinya akan mudah digunakan oleh user 
atau tidak. Perancangan antarmuka atau user interface aplikasi yang akan dibuat 
antara lain sebagai berikut : 
a. Halaman Judul 
Halaman judul merupakan tampilan awal aplikasi yang berisi gambar 
background dan tombol “Mulai” untuk menuju ke halaman menu utama. 
 
Gambar IV.9 Rancangan Halaman Judul 
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Keterangan Gambar: 
1) Image, Menampilkan background aplikasi 
2) Image, Menampilkan nama aplikasi 
3) Button, Tombol untuk memulai game atau permainan 
b. Halaman Menu Utama Aplikasi 
Tampilan menu utama aplikasi ini berisikan gambar background dan tombol 
play untuk memulai permainan, tombol bantuan untuk menampilkan cara 
penggunaan aplikasi dan tombol sound on/off untuk mengaktifkan atau 
menonaktifkan suara. 
 
Gambar IV.10 Rancangan Halaman Menu Utama Aplikasi 
Keterangan Gambar: 
1) Image, Menampilkan background aplikasi 
2) Button, Tombol untuk memulai permainan 
3) Button, Tombol untuk melihat cara penggunaan aplikasi 
4) Button, Tombol untuk mengaktifkan atau menonaktifkan suara 
backsound 
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c. Halaman Mulai Permainan 
Tampilan halaman mulai bermain ini berisikan jumlah stage atau level pada 
game untuk diselesaikan. Apabila stage telah selesai dimainkan maka akan tampil 
jumlah koin yang di dapatkan pada tombol stage yang telah diselesaikan. 
 
Gambar IV.11 Rancangan Halaman Mulai Permainan 
Keterangan Gambar: 
1) Image, Menampilkan background aplikasi 
2) Button, Tombol untuk kembali ke halaman menu utama 
3) Button, Tombol untuk memilih dan menampilkan stage 
d. Tampilan Stage Gameplay 
Stage gameplay merupakan inti dari permainan dimana user harus 
menyusun beberapa tools untuk menyelesaikan stage tersebut. 
 
Gambar IV.12 Rancangan Stage Gameplay Level 
5 
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Keterangan Gambar: 
1) Image, Menampilkan background gameplay 
2) Button, Tombol untuk memulai animasi 
3) Button, Tombol untuk load ulang stage 
4) Button, Tombol untuk menampilkan pop up window info 
5) Panel, Menampilkan tools yang digunakan untuk menyelesaikan stage 
e. Pop Up Window Info 
Pop Up Window Info merupakan jendela bantuan bagi user untuk megetahui 
penggunaan tools dalam meyelesaikan stage. 
 
Gambar IV.13 Rancangan Pop Up Window Info 
Keterangan Gambar: 
1) Image, Menampilkan background pop up window 
2) Text, Menampilkan title atau judul pop up window 
3) Image, Menampilkan gambar dari masalah yang harus diselesaikan user 
4) Text, Menampilkan pesan atau kalimat dari masalah yang harus 
diselesaikan user 
5) Button, Tombol untuk menutup pop up window info 
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f. Pop Up Window Success 
Pop Up Window Success menampilkan jumlah koin yang di dapatkan dan 
tombol back to level, restart dan next level. 
 
Gambar IV.14 Rancangan Pop Up Window Success 
Keterangan Gambar : 
1) Image, Menampilkan background pop up window success 
2) Image, Menampilkan jumlah koin yang di dapatkan 
3) Button, Tombol untuk kembali ke menu stage 
4) Button, Tombol untuk mengulangi stage 
5) Button, Tombol untuk menuju ke stage selanjutnya 
h. Halaman Bantuan 
Halaman bantuan ini menampilkan informasi tentang cara penggunaan tool, 
tombol-tombol yang digunakan, deskripsi game dan development game. 
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Gambar IV.15 Rancangan Halaman Bantuan 
Keterangan Gambar : 
1) Image, Menampilkan informasi aplikasi dan cara penggunaannya 
2) Button, Tombol kembali ke menu utama 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi Sistem 
Implementasi merupakan tahap akhir dalam pembangunan sistem, yang 
dimana pada tahap ini sistem akan diimplementasikan. Adapun hasil dari 
implementasi sistem yaitu sebagai berikut. 
1. Interface 
a. Antarmuka Awal 
Antarmuka awal merupakan tampilan awal aplikasi ketika memulai atau 
membuka aplikasi. 
 
Gambar V.1 Antarmuka Tampilan Awal 
b. Antarmuka Menu Utama 
Antarmuka menu utama akan tampil ketika menekan tombol Play Pada 
tampilan awal. Antarmuka menu utama merupakan tampilan menu untuk 
menampilkan menu utama yaitu Mulai Bermain untuk memulai permainan, Bantuan 
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untuk melihat instruksi cara bermain dan Sound untuk mengaktifkan atau 
menonaktifkan suara permainan.  
 
Gambar V.2 Antarmuka Menu Utama 
c. Antarmuka Menu Pilih Level 
Antarmuka menu pilih level merupakan tampilan setelah kita memilih mulai 
bermain pada menu utama.  
 
Gambar V.3 Antarmuka Menu Pilih Level 
Pada tiap-tiap level user harus menyelesaikan level tersebut dengan 
menggunakan alat-alat bantu yang telah disediakan. 
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1) Level 1 
Level 1 merupakan level awal atau pengenalan permainan terhadap user. 
Pada tahap ini user harus memasukkan bola kedalam box dengan menggunakan tools 
yang terdapat pada tombol tools dan menyusun tools balok untuk membuat jalur 
kemudian menekan tombol play untuk memulai animasi. Pada game ini user 
diusahakan untuk mendapatkan semua koin yang terdapat pada permainan. 
2) Level 2 
Level 2 merupakan tahap penggunaan objek tools. Pada tahap ini, user harus 
memasukkan bola ke dalam box dengan menggunakan objek tools yang ada. User 
harus men-drag objek tersebut ke posisi yang diinginkan. Kemudian menekan 
tombol play untuk memulai animasi. Pada game ini user diusahakan untuk 
mendapatkan semua koin yang terdapat pada permainan. 
3) Level 3 
Level 3 merupakan level dimana user harus memasukkan bola kuning 
kedalam box dengan cara membenturkan objek bola bowling yang digerakkan 
dengan menggunakan objek balon. Kemudian menggunakan objek balok untuk 
mempermudah jalur jatuhnya bola kuning ke dalam box. 
4) Level 4 
Level 4 merupakan level dimana user harus membuat jalur agar bola kuning 
dapat masuk ke dalam box. Pada level ini user menggunakan objek lilin untuk 
melelehkan rintangan berupa objek es. Kemudian membenturkan kembali bola 
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bowling ke bola kuning dan membuat jalur dengan menggunakan objek balok untuk 
memasukkannya ke dalam box. 
5) Level 5 
Pada Level 5, user harus melelehkan rintangan berupa objek es dengan 
menggunakan objek lilin, dan objek balon untuk mengerakkan bola bowling. Pada 
level ini objek bola bowling harus lebih duluan jatuh daripada bola kuning agar bola 
kuning dapat berubah arah dan masuk ke dalam box. 
6) Level 6 
Pada Level 6, user harus membuat sebuah jungkat-jungkit dengan 
menggunakan objek papan dan menaruh objek beton di atas objek papan agar bola 
kuning dapat bergerak. Lalu menaruh objek trompolin pada posisi jatuhnya bola agar 
bola dapat memantul masuk ke box. 
7) Level 7 
Pada level 7 memiliki konsep yang mirip dengan level 6, hanya pada level 
ini kita menggunakan objek panah untuk menggerakkan objek bowling sehingga 
jatuh mengenai jungkat-jungkit kemudian menggerakkan bola kuning menuju box. 
8) Level 8 
Level 8 merupakan kombinasi dari level 6 dan level 7. Pada level ini user  
harus membuat sebuah jungkat-jungkit lalu memanah salah satu sisi jungkat-jungkit 
tersebut agar menggerakkan bola menuju objek trampolin sehingga mempercepat 
laju bola menuju box. 
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9) Level 9 
Pada level 9 user harus membuat sambungan dari arus baterai ke saklar agar 
saklar dapat digunakan. Lalu membuat bola-bola bilyard mengenai saklar tersebut 
agar penghalang yang terdapat pada jalur bola kuning untuk masuk ke box dapat 
berpindah. 
10) Level 10 
Level 10 memiliki konsep dengan level 9, hanya pada level ini user 
menggunakan objek magnet untuk memindahkan beberapa penghalang agar bola 
kuning dapat masuk ke dalam box. 
d. Antarmuka Pop Up Window Success 
Antarmuka pop up window success merupakan tampilan apabila user telah 
berhasil menyelesaikan atau mencapai goal dari level tersebut. Dan menampilkan 
jumlah koin yang telah di dapatkan. 
 
Gambar V.4 Antarmuka Pop Up Window Success 
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e. Antarmuka Pop Up Window Info 
Antarmuka pop up window info merupakan tampilan informasi atau goal 
yang harus dicapai user pada level tersebut dengan menekan tombol info. 
 
Gambar V.5 Antarmuka Pop Up Window Info 
f. Antarmuka Menu Informasi 
Antarmuka menu informasi merupakan tampilan informasi cara bermain, 
penggunaan tools, deskripsi tentang game dan development game. 
 
Gambar V.6 Antarmuka Menu  Informasi 
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B.  Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan tahap terakhir dalam pembangunan sistem. 
Pada tahap ini, sistem akan diuji coba baik itu dari segi logika dan fungsi-fungsi agar 
layak untuk diimplementasikan. 
1. Pengujian White Box Testing 
Dalam menguji suatu sistem, bagan alir program (flowchart) yang didesain 
sebelumnya dipetakan ke dalam bentuk bagan alir control (flowgraph). Hal ini 
memudahkan untuk penentuan jumlah region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
independent path. Jika jumlah region, Cyclomatic Complexity (CC) dan independent 
pathsama besar maka sistem dinyatakan benar, tetapi jika sebaliknya maka sistem masih 
memiliki kesalahan, mungkin dari segi logika maupun dari sisi lainnya. 
Cyclomatic Complelexity (CC) dapat dihitung dengan menggunakan rumus: 
V(G) = E – N + 2 
Dimana: 
E = Jumlah edge pada flowgraph 
N = Jumlah node pada flowgraph 
Rumusan pemetaan flowchart ke dalam flowgraph dan proses perhitungan 
V(G) terhadap perangkat lunak dapat dilihat pada penjelasan berikut: 
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1. Menu Level
 
 
Gambar V.7 Flowchart dan Flowgraph Menu Level 
Diketahui : 
N = 42  E = 56  R = 16 
Penyelesaian : 
CC = (56 - 42) + 2 = 16 
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Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-16-29-42 
Path 2 = 1-2-3-4-5-6-16-29-42 
Path 3 = 1-2-3-4-7-8-9-16-29-42 
Path 4 = 1-2-3-4-7-10-11-12-16-29-42 
Path 5 = 1-2-3-4-7-10-13-14-15-16-29-42 
Path 6 = 1-2-3-4-7-10-13-16-29-42 
Path 7 = 1-2-3-16-17-18-19-29-42 
Path 8 = 1-2-3-16-17-20-21-22-29-42 
Path 9 = 1-2-3-16-17-20-23-24-25-29-42 
Path 10 = 1-2-3-16-17-20-23-26-27-28-29-42 
Path 11 = 1-2-3-16-17-20-23-26-29-42 
Path 12 = 1-2-3-16-29-30-31-32-42 
Path 13 = 1-2-3-16-29-30-33-34-35-42 
Path 14 = 1-2-3-16-29-30-33-36-37-38-42 
Path 15 = 1-2-3-16-29-30-33-36-39-40-41-42 
Path 16 = 1-2-3-16-29-30-33-36-39-42 
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2. Level 
 
Gambar V.8 Flowchart dan Flowgraph Stage 
Diketahui : 
N = 16  E = 21  R = 7 
Penyelesaian : 
CC = (21 - 16) + 2 = 7 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-7-9-12-14-16 
Path 2 = 1-2-3-4-5-3-4-7-9-12-14-16 
Path 3 = 1-2-3-4-5-6-16 
Path 4 = 1-2-3-4-7-8-3-4-7-9-12-14-16 
Path 5 = 1-2-3-4-7-9-10-11-3-4-7-9-12-14-16 
Path 6 = 1-2-3-4-7-9-12-13-3-4-7-9-12-14-16 
Path 7 = 1-2-3-4-7-9-12-14-15-16 
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3. Pop Up Window Success 
 
Gambar V.9 Flowchart dan Flowgraph Pop Up Window Success 
Diketahui : 
N = 9   E = 11  R = 4 
Penyelesaian : 
CC = (11 - 9) + 2 = 4 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-5-7-9 
Path 2 = 1-2-3-4-9 
Path 3 = 1-2-3-5-6-9 
Path 4 = 1-2-3-5-7-8-9 
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4. Pop Up Window Info 
 
Gambar V.10 Flowchart dan Flowgraph Pop Up Window Info 
Diketahui :  
N = 5   E = 5   R = 2 
Penyelesaian : 
CC = (5 – 5) + 2 = 2 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-5 
Path 2 = 1-2-3-4-5 
5. Tools 
 
Gambar V.11 Flowchart dan Flowgraph Tools 
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Diketahui : 
N = 6   E = 6   R = 2 
Penyelesaian : 
CC = (6 - 6) + 2 = 2 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-6 
Path 2 = 1-2-3-4-5-6 
6. Drag dan Rotate Tools 
 
Gambar V.12 Flowchart Drag dan Rotate Tools 
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Gambar V.13 Flowgraph Flowchart Drag dan Rotate Tools 
Diketahui : 
N = 26  E = 35  R = 11 
Penyelesaian : 
CC = (35 – 26) + 2 = 11 
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Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-10-26 
Path 2 = 1-2-3-4-5-10-26 
Path 3 = 1-2-3-4-5-6-7-10-26 
Path 4 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-26 
Path 5 = 1-2-3-4-10-11-16-23-26 
Path 6 = 1-2-3-4-10-11-12-13-14-15-26 
Path 7 = 1-2-3-4-10-11-16-17-18-19-21-26 
Path 8 = 1-2-3-4-10-11-16-17-18-19-20-26 
Path 9 = 1-2-3-4-10-11-16-17-18-19-21-22-26 
Path 10 = 1-2-3-4-10-11-16-23-26 
Path 11 = 1-2-3-4-10-11-16-23-24-25-26 
7.  On dan Off Sound 
 
Gambar V.14 Flowgraph Flowchart On dan Off Sound 
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Diketahui : 
N = 6  E = 6   R = 2 
Penyelesaian : 
CC = (6 – 6) + 2 = 2 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-5-6 
Path 2 = 1-2-3-4-6 
Tabel V.1 Tabel Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
No Nama Modul / Menu CC Region Path Keterangan 
1. Menu Level 16 16 16 Benar 
2. Level 7 7 7 Benar 
3. Pop Up Window Success 4 4 4 Benar 
4. Pop Up Window Info 2 2 2 Benar 
5. Tools 2 2 2 Benar 
6. Drag dan Rotate Tools 11 11 11 Benar 
Berdasarkan hasil perhitungan region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
indenpendent path diatas, maka dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian sistem 
dengan menggunakan white box dengan menggunakan metode Cyclomatic 
Complexity (CC) telah benar dan tidak memiliki kesalahan baik dari segi logika 
maupun fungsi dan layak untuk diimplementasikan. 
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2. Pengujian Black Box Testing 
Pengujian black box testing aplikasi ini bertujuan untuk memastikan 
perangkat lunak yang telah dibuat telah sesuai sebagaimana yang diharapkan. Berikut 
ini hasil dari pengujian black box testing: 
Tabel V.2 Tabel Hasil Pengujian Black Box Testing  
Berdasarkan hasil pengujian dari beberapa fungsi yang terdapat pada 
aplikasi, maka dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian sistem dengan 
menggunakan black box telah benar dan tidak memiliki kesalahan fungsi pada button 
dan layak untuk diimplementasikan. 
 
 
No. Menu / Fungsi Pengujian Keterangan 
1 Button Mulai 
Menampilkan 3 pilihan menu 
tingkatan permainan 
Berhasil 
2 Button Pilih Tingkatan 
Menampilkan 4 pilihan menu 
level 
Berhasil 
3 Button Pilih Level 
Menampilkan permainan sesuai 
level yang dipilih 
Berhasil 
4 Button Bantuan 
Menampilkan content mengenai 
cara penggunaan aplikasi  
Berhasil 
5 Button Infomasi 
Menampilkan content mengenai 
aplikasi 
Berhasil 
6 Button sound dan mute 
Mengeluarkan suara dan 
menonaktifkan suara 
Berhasil 
7 Button Kembali 
Mengambalikan scene ke Menu 
Utama 
Berhasil 
8 Button Keluar Menutup aplikasi  Berhasil 
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3. Pengujian Kelayakan Aplikasi 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahui respon pengguna 
terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan metode kuisioner 
(angket). Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan 
dari sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan kepada responden yang 
mendapat bimbingan maupun petunjuk dari peneliti. 
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam penelitian ini yakni 
sebagai berikut: 
1. Kemudahan dalam penggunaan aplikasi 
2. Ketertarikan pengguna terhadap aplikasi 
3. Fungsionalitas aplikasi 
4. Kemanfaatan aplikasi 
5. Rekomendasi pengguna 
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indicator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternative jawaban mengandung perbedaan nilai. Berikut 
ini adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 25 responden dengan 15 pertanyaan 
pilihan ganda dan 5 pertanyaan essay. 
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Gambar V.15 Grafik Pengujian Kelayakan Aplikasi 
Berdasarkan grafik diatas, berhasil ditarik kesimpulan bahwa dari segi 
kemudahan dalam penggunaan aplikasi, 32% responden menyatakan sangat mudah, 
36% menyatakan mudah, 20% menjawab cukup mudah, 4% menjawab kurang 
mudah dan sisanya menjawab tidak mudah. Dari segi ketertarikan terhadap aplikasi, 
40% responden menyatakan sangat tertarik, 28% menyatakan tertarik, 16% 
menjawab cukup tertarik, 8% menjawab kurang tertarik dan sisanya menjawab tidak 
tertarik. Pada indikator ketiga yaitu dari segi fungsionalitas, sebanyak 20% 
responden menyatakan aplikasi ini berfungsi dengan baik, 28% menjawab baik, 32% 
menjawab cukup baik, 12% responden menjawab kurang baik dan sisanya menjawab 
bahwa aplikasi tidak berfungsi dengan semestinya. Kemudian dari segi manfaat 
aplikasi, 36% responden menyatakan bahwa aplikasi sangat bermanfaat, 24% 
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menjawab bermanfaat, 28% menjawab cukup bermanfaat, 8% responden menjawab 
kurang bermanfaat, sedangkan sisanya menjawab tidak bermanfaat. Yang terakhir 
dari segi rekomendasi pengguna, sebanyak 28% responden menyatakan aplikasi ini 
sangat direkomendasikan, 32% responden merekomendasikan, 20% menyatakan 
cukup merekomendasikan, sementara yang menyatakan kurang merekomendasikan 
adalah sebanyak 12% dan sisanya adalah yang menyatakan untuk tidak 
merekomendasikan aplikasi ini. 
Pada pertanyaan essay, 5 pertanyaan yang diajukan adalah mengenai 
penjelasan seberapa berguna aplikasi, kelebihan aplikasi yang dirasakan pengguna, 
kekurangan aplikasi, apa saja yang perlu diperbaiki pada fitur aplikasi dan perbaikan 
apa saja yang perlu dilakukan pada tampilan aplikasi. Jika semua data diolah, maka 
disimpulkan bahwa aplikasi game ini berguna sebagai media edukasi bagi pengguna 
karena memiliki banyak nilai edukasi di dalamnya dan dapat di mainkan pada waktu 
senggang. Gameplay pada aplikasi game ini adalah salah satu kelebihan sekaligus 
yang membedakan aplikasi dengan aplikasi game pada umumnya karena kita diajak 
untuk langsung memsimulasikan fenomena-fenomena fisika yang terjadi di 
sekeliling kita, dan kekurangan yang dirasakan terletak pada kurangnya kemampuan 
object yang ingin di rotasi untuk pembuatan jalur object utama, yang mana juga 
termasuk dalam perbaikan yang disarankan oleh pengguna. Dari segi tampilan, 
umumnya responden menyatakan menyukai tampilan aplikasi yang 3D dan 
pemilihan warna yang relatif soft serta menarik agar pengguna tidak bosan dalam 
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bermain aplikasi game, lalu saran yang ditambahkan yaitu penambahan pop up 
materi yang disimulasikan di tiap level. 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan implementasi dan hasil pengujian diantaranya black box testing 
dan white box testing, serta hasil kuesioner ke target pengguna, maka telah dapat 
ditarik kesimpulan bahwa tujuan penelitian untuk membangun aplikasi game Fun 
with Physic berbasis Android yang dapat membantu meningkatkan kreatifitas dan 
minat belajar pengguna smartphone, dinyatakan telah tercapai karena mampu 
dimanfaatkan sebagai media edukasi, khususnya dalam bidang ilmu fisika. Hasil 
pengujian white box testing menunjukkan aplikasi game telah benar dan tidak 
memiliki kesalahan baik dari segi logika maupun fungsi dan layak untuk 
diimplementasikan. Hasil pengujian black box testing aplikasi game telah benar dan 
tidak memiliki kesalahan fungsi pada button dan layak untuk diimplementasikan. 
Sedangkan berdasarkan hasil kuesioner, dari segi kemudahan dalam penggunaan 
aplikasi, 32% responden menyatakan sangat mudah, 36% menyatakan mudah. Dari 
segi ketertarikan terhadap aplikasi, 40% responden menyatakan sangat tertarik, 28% 
menyatakan tertarik. Dari segi fungsionalitas, sebanyak 20% responden menyatakan 
aplikasi ini berfungsi dengan baik, 28% menjawab baik. Kemudian dari segi manfaat 
aplikasi, 36% responden menyatakan bahwa aplikasi sangat bermanfaat, 24% 
menjawab bermanfaat. Yang terakhir dari segi rekomendasi pengguna, sebanyak 
28% responden menyatakan aplikasi ini sangat direkomendasikan, 32% responden 
merekomendasikan. 
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B. Saran 
Aplikasi Game Fun with Physic berbasis android ini sudah tentu masih jauh 
dari kata sempurna dan masih banyak kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan 
pengembangan dan penyempurnaan aplikasi agar lebih baik. Adapun saran-saran 
agar aplikasi ini bisa berjalan dengan lebih optimal dan lebih menarik sebagai 
berikut: 
1. Apikasi game Fun with physic ini hanya memiliki 10 level sehingga 
diharapkan pada pengembangan aplikasi selanjutnya level-level pada game 
ini dapat ditambahkan. 
2. Penggunaan alat-alat bantu dalam menyelesaikan level-level dapat ditambah 
sehingga dapat memberikan pengalaman yang lebih banyak bagi user dalam 
hal penggunaan alat. 
3. Aplikasi ini hanya dapat berjalan pada satu flatform yaitu Android. 
Kelemahan ini menjadi acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar dapat 
digunakan di beberapa flatform. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut dapat 
dijadikan sebagai bahan masukan yang dapat bermanfaan bagi penulis khususnya 
dan bagi pengembang pada umumnya. 
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